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Pendahuluan 
Pengembangan Ilmu Pengetahuan, Teknologi, dan Seni (IPTEKS) 
dapat dilakukan dengan melalui tiga cara, yaitu (1) penelitian, (2) 
pengembangan, dan (3) penilaian dan evaluasi (Yaumi & Damopolii, 2014). 
Khusus pengembangan, kegiatan pengembangan didasari oleh (1) ketiadaan 
suatu inovasi dan ingin menciptakan suatu produk baru, (2) melengkapi suatu 
produk pengembangan yang belum sempurna, dan (3) menggabungkan 
elemen yang satu dengan yang lainnya untuk menghasilkan produk baru 
(Yusufhadi, 2004). Pelaksanaan pengembangan dapat dilakukan melalui tiga 
proses; (1) analisis kebutuhan, (2) desain prototype, (3) validasi dan ujicoba 
(Brown & Green, 2016) yang melibatkan beberapa tahap, mulai dari uji coba 
terbatas, validasi ahli, uji coba satu-satu, kelompok kecil, dan uji coba 
lapangan (Yaumi, 2016). 
Ujung akhir dari setiap kegiatan pengembangan adalah untuk 
menghasil produk, model, dan sistem pembelajaran dan atau pelatihan 
(Yusufhadi, 2004). Semua kegiatan pengembangan diarahkan pada tiga 
oraentasi, yaitu (1) ruang kelas, (20 produk, dan (3) sistem (Gustafson & 
Branch, 2002). Model yang berorientasi ruang kelas seperti kalau seorang 
pengembang menghasilkan suatu bahan ajar, strategi, media, atau instrument 
penilaian belajar yang dapat digunakan setiap kali pertemuan di dalam ruang 
kelas tatap muka atau kelas online. Model juga dapat diarahkan untuk 
menghasilkan produk untuk dapat digunakan dalam pembelajaran mandiri 
seperti modul, software, atau bentuk lain yang dapat mengarahkan peserta 
didik untuk belajar mandiri. Adapun sistem merujuk pada berbagai komponen 
yang terbangun secara sistematis untuk satu kesatuan yang utuh. Artinya 
model yang berorientasi sistem dapat dipergunakan selama satu semester, 
seperti sistem pembelajaran jarak jauh, sistem pembelajaran mandiri, dan 
sistem pembelajaran tatap muka (Ibrahim, 2010).   
Pengembangan model idealnya menjangkau salah satu dari ketiga 
oreintasi model seperti dikemukakan di atas. Untuk dapat mengembangkannya 
harus menggunakan model tertentu yang cocok dengan orientasi 
pengembangan karena tidak ada satu model tunggal yang dapat digunakan 
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untuk mengembangkan seluruh orentasi model. Tetapi model yang sesuai 
dapat dipilih berdasarkan relevansinya dengan produk yang akan dihasilkan. 
Oleh karena itu, untuk dapat mengembangkan media dan teknologi 
pembelajaran, seorang pengembang dapat memilih salah satu model seperti 
halnya model ASSURE.  
Model ASSURE bukan hanya cocok untuk mengembangkan media 
dan teknologi pembelajaran, melainkan juga dapat digunakan untuk memilih 
materi dan stategi pembelajaran yang diterapkan. Oleh karena itu melalui 
artikel ini, penulis menawarkan untuk menggunakan model ASSURE untuk 
mengembangkan media dan teknologi pembelajaran yang dikaitkan juga 
dengan pemilihan bahn ajar dan strategi pembelajaran.   
 
Model ASSURE 
Salah satu model yang banyak dirujuk untuk mengembangkan dan 
memanfaatkan media pembelajaran adalah model ASSURE atau model yang 
dikembangkan oleh Smaldino, Russell, Heinich, dan Molenda (2002). 
ASSURE merupakan akronim dari: 
A = Analize learner characteristics (analisis karakteristik  pemelajar) 
S = State performance objectives (merumuskan kompetensi). 
S = Select method, media, and materials (memilih metode, media, dan  
    dan bahan ajar). 
U =  Utilize technology, media, and materials (pemanfaatan media,  
     teknologi, dan bahan ajar). 
R =  Requires learner participation (melibatkan partisipasi pemelajar). 
E =  Evaluate and revise (evaluasi dan revisi). 
 
Analisis Karakteristik Pemelajar 
 Langkah pertama dalam mendesain pembelajaran adalah menganalisis 
karakteristik pemelajar untuk dihubungkan dengan kompetensi. Informasi 
yang diperoleh dari hasil analisis tersebut dapat mengarahkan pengembang 
pembelajaran untuk memutuskan desain. Bagian penting untuk 
dipertimbangkan di sini adalah: 
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  Karakteristik umum yang mencakup deskripsi kelas secara 
keseluruhan termasuk umur, tingkat, jender, latar belakang dan 
sebagainya. 
  Pengetahuan atau kompetensi prasyarat yang menggambarkan jenis 
kemampuan, keterampilan atau kompetensi yang harus dimiliki oleh 
pemelajar sebelum pembelajaran. 
  Gaya belajar yang dimiliki pemelajar termasuk kesukaan atau 
kebiasaan belajar yang biasa dialami. 
 
Merumuskan Tujuan (Kompetensi) 
Dalam merumuskan kompetensi atau dalam bahasa yang sering 
digunakan oleh pengembang dalam merancang pembelajaran yang disebut 
dengan tujuan instruksional khusus (TIU), perlu mengetahui kurikulum yang 
berlaku. Selain itu, perlu juga melibatkan ahli konten jika mengalami 
kesulitan untuk mmendapatkan materi berdasarkan deskripsi kurikulum.  
Dalam merumuskan tujuan perlu memperhatikan tiga domain seperti 
dikemukakan oleh Bloom yang dikenal dengan istilah Taksonomi Bloom yang 
meliputi: 
 Ranah kognitif 
 Ranah afektif 
 Ranah psikomotorik. 
  
Bloom dan kawan-kawan (1964) mengemukakan enam kemampuan 
yang bersifat hierarkis yang terdapat dalam aspek kognitif, yakni: 
pengetahuan, pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis, dan evaluasi. Keenam 
kemampuan itu kemudian direvisi oleh Anderson (Marzano dan Kendall, 
2007) dengan menggunakan kata kerja dan ranah sintesis dengan evaluasi dan 
menambahkan menciptakan sebagai tataran tertinggi dalam aspek kognisinya, 
yaitu dimulai dengan mengetahui, memahami, menerapkan, menganalisis, 
mengevaluasi, dan menciptakan, seperti terlihat dalam gambar berikut: 
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Dalam hubungannya dengan domain kognisi, Hubbell (2010) 
merumuskan katak kerja operasional dengan mendeskripsikan domain 
pengetahuan yang mencakup (1) experiencial knowledge (pengetahuan 
berdasarkan pengalaman), (2) contextual knowledge (pengetahuan 
berdasarkan konteks), (3) declarative knowledge (pengetahuan bersifat 
deklaratif), dan (4) procedural knowledge (pengetahuan yang bersifat 
prosedural).  Keempat dimensi tersebut dapat dilihat dalam kata kerja 
operasional sebagai berikut: 
Tabel 1. Proses Kognisi 
 
 DIMENSI PROSES KOGNISI 
 Pengetahuan Faktual Konseptual Prosedural Metakognisi 
memahami membuat daftar mendeskripsi menabulasi menggunakan 
mengetahui meringkas menginterpretasi memprediksi melakukan 
menerapkan menggolongkan mengujicoba menghitung mengonstruksi 
menganalisis mengatur menjelaskan membedakan memperoleh 
mengevaluasi mengurut mengukur menyimpulkan menindaki 
menciptakan menggabungkan mendesain menyusun mengaktualisasi 
  
Gambar 1. Taksonomi Bloom dan Revisi 
Anderson 
menciptakan 
mengevaluasi 
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Selain itu, rumusan tujuan pembelajaran atau kompetensi dapat 
dikembangkan dengan menggunakan rumusan ABCD (Pribadi, 2011: 67). 
Rumusan ABCD merupakan akronin dari komponen-komponen sebagai 
berikut: 
 A = audience (maksudnya individu yang belajar) 
 B = Behavior (prilaku atau kompetensi yang harus  
   dimiliki) 
 C = Condition (kondisi yang menggambarkan situasi yang  
    terjadi pada saat belajar) 
 D = degree (tingkat adalah standar yang ditunjukkan oleh  
    pemelajar yang telah dipelajari dan dikuasai). 
 
Memilih Metode, Media, dan Bahan Ajar 
 Ketika berhasil menganalisis karakteristik pemelajar dan merumuskan 
tujuan pembelajaran,  berarti telah mengkaji pengetahuan, keterampilan, dan 
sikap pemelajar saat ini dan merumuskan model pengetahuan, keterampilan, 
dan sikap yang akan datang sebagai tujuan pembelajaran.  Oleh karena itu, 
perlu dibangun suatu jembatan yang menghubungkan kedua kompetensi 
tersebut, yakni memilih strategi, media dan teknologi yang sesuai, dan 
memutuskan jenis bahan ajar yang dapat digunakan untuk menunjang 
keberhasilan tujuan tersebut. 
 Tugas utama yang harus diselesaikan adalah menggambarkan semua 
strategi, media dan teknologi, serta bahan ajar yang paling esensial dalam 
pembelajaran. Setelah itu perlu mempertimbangkan secara rasional tentang 
keputusan untuk memilih, dan bila perlu menggunakan rubrik pilihan untuk 
mengevaluasi  kesesuaian antara media, teknologi, dan materi dengan tujuan 
yang telah dirumuskan. Metode yang dapat dipilih adalah belajar kooperatif, 
eksplorasi (penemuan), pemecahan masalah, diskusi, latihan terbimbing, 
tutorial, demonstrasi, presentasi, bermain peran (Suparman, 2010), dan lain-
lain.   
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Pemanfaatan Media, Teknologi, dan Bahan Ajar 
 Bagian ini mencakup langkah untuk menentukan peranan instruktur, 
pendidik, atau pengembang sebagai guru untuk memanfaatkan media, 
teknologi, bahan ajar untuk membantu peserta didik mencapai tujuan 
pembelajaran.  Untuk memudahkan pemanfaatannya dapat dilakukan melalui 
proses  5 P, yakni seperti di bawah ini:   
 Preview (tinjauan, meninjau) media, teknologi, dan bahan ajar 
 Prepare (menyediakan) media, teknologi, dan bahan ajar, yang 
berarti praktek menggunakannya sebelum pelaksanaan 
pembelajaran.  
 Prepare environment (persiapkan lingkungan) belajar yang 
memadai, yang berarti sarana dan prasarana atau fasilitas yang 
dapat menunjang proses pembelajaran. 
 Prepare the learners (persiapkan pemelajar), bagaimana 
melibatkan pemelajar sepenuhnya dalam pelaksanaan 
pembelajaran.  
 Prepare the learning experience (persiapan pengalaman belajar) 
yang mencakup kondisi dan strategi pembelajaran, artinya 
tentukan apakah guru menggunakan pendekatan yang berpusat 
pada guru atau yang berpusat pada siswa. Jika memilih salah 
satunya harus mempersiapkan berbagai cara penanganannya. 
 
Melibatkan Partisipasi Pemelajar  
 Untuk menciptakan pembelajaran yang efektif, keterlibatan pemelajar 
dalam proses pembelajaran sangat diperlukan. Terdapat banyak aktivitas 
pembelajaran yang dapat diterapkan yang dapat mendorong pemelajar 
mempraktekkan pengetahuan, keterampilan, dan sikap baru dan untuk 
menerima umpan balik berdasarkan tingkat kesesuaian upaya mereka sebelum 
secara formal melakukan penilaian.  
Latihan dapat melibatkan pemelajar dengan menggunakan pengecekan 
sendiri-sendiri (self-check), pembelajaran  dengan alat bantu komputer, 
kegiatan Internet, diskusi kelompok, atau model lain yang dipandang dapat 
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meningkatkan partisipasi pemelajar dalam pembelajaran. Sementara itu, guru, 
komputer, siswa lain dapat mempersiapkan umpan balik.    
 
Evaluasi dan Revisi 
 Setelah melaksanakan pembelajaran, sangat penting melakukan 
evaluasi untuk mengetahui dampak dari pelaksanaan pembelajaran terhadap 
prestasi belajar siswa. Evaluasi tidak hanya terbatas pada tingkat pengetahuan 
yang dicapai oleh siswa sesuai dengan tujuan pembelajaran, tetapi juga 
mengukur keseluruhan proses pembelajaran termasuk dampak dari 
penggunaan media dan tekologi. Jika terdapat kelemahan, atau kekeliruan 
termasuk tentang bahan ajar, maka perlu dilakukan revisi untuk mendapatkan 
perbaikan sebagai persiapan untuk digunakan pada hari berikutnya. Evaluasi 
dan revisi harus selalu dilakukan secara terus-menerus dan berkelanjutan, 
walaupun sudah pernah dilakukan sebelumnya tetapi bukan berarti semuanya 
sudah sempurna. Oleh karena itu, dalam melakukan evaluasi dan revisi perlu 
mempertimbangkan tahapan sebagai berikut: 
   Gunakan penilaian otentik dan tradisional untuk menentukan prestasi 
siswa berdasarkan standar dan tujuan. 
   Memeriksa keseluruhan proses pembelajaran dan dampak dari 
penggunaan media dan teknologi dalam pembelajaran. 
   Jika terdapat perbedaan antara tujuan dan hasil belajar, revisi 
perencanaan pembelajaran untuk lebih menekankan pada fokus yang 
menjadi perhatian utama. Ketiga tahapan ini dapat dilakukan secara 
berulang-ulang jika hasil belajar tidak sesuai dengan tujuan yang 
telah dirumuskan dalam perencanaan pembelajaran.   
 
Pemanfaatan Media Pembelajaran 
 
1. Pemanfaatan Tumbuhan sebagai Media Sederhana 
Kreativitas guru dalam mengembangkan dan memanfaatkan 
semaksimal mungkin berbagai media sederhana diharapkan dapat membantu 
meningkatkan kualitas pendidikan. Kualitas pendidikan yang baik dapat 
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berkontribusi pada pembangunan bangsa yang maju, suatu bangsa yang 
memiliki pendidikan nasional yang berkualitas dengan keunggulan kompetitif 
dan komparatif dibandingkan dengan bangsa lainnya. Pengembangan media 
sederhana setidaknya mampu merespons secara proaktif berbagai 
perkembangan informasi, ilmu pengetahuan, teknologi dan seni. Dengan 
demikian pendidikan diharapkan tidak akan kehilangan relevansi program 
pembelajarannya terhadap kepentingan pembangunan daerah serta tetap 
memiliki fleksibilitas dalam melaksanakan kurikulum yang berdiversivikasi. 
Dalam hal ini pengembangan media sederhana hendaknya dapat menyokong 
penguasaan keterampilan hidup, pengembangan kepribadian yang kuat dan 
berakhlak mulia, serta pertumbuhan keimanan dan ketakwaan terhadap Tuhan 
Yang Maha Esa. 
Media pembelajaran yang paling dikenal oleh para guru adalah papan 
tulis, whiteboard, dan OHP. 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
menjadi dapat, dari sebelumnya tidak mengerti akhirnya mengerti. 
 
Gambar 2. Papan Tulis    
 
Papan tulis misalnya, dapat diterima di 
masa-masa sebagai alat peraga yang 
sangat aktif. Namun pemakaian papan 
tulis tidak memungkinkan guru 
menjelaskan sesuatu secara rinci. Perlu 
kita sadari bahwa media tersebut tidak 
dapat  menjawab  kebutuhan  kita  dalam   
memberikan pengertian yang lebih 
mendalam kepada anak didik. Disamping 
itu, papan tulis tidak dapat dipergunakan 
untuk memberikan motivasi dan 
merangsang imajinasi anak didik. Di pihak 
lain kita harus dapat menciptakan suatu 
proses perubahan dalam diri siswa yaitu dari 
tidak  tahu  menjadi  tahu,  dari  tidak  dapat  
Gambar 3. whiteboard 
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Sesungguhnya proses belajar selalu terjadi dalam kegiatan kejiwaan 
siswa sendiri atau penalaran sendiri yaitu ketika terjadi interaksi antara siswa 
dan lingkungan diri sendiri dengan lingkungan  luar. Salah satu  alasan 
perlunya mengembangkan media sederhana adalah keyakinan bahwa 
penggunaan media yang sesuai dengan materi pelajaran dan karakteristik anak 
didik mampu memberikan suatu pengalaman baru yang bisa mengubah 
perilaku (pengetahuan, nilai-nilai atau suatu keckapan/keterampilan) melalui 
aktivitas kejiwaan sendiri. Oleh karena itulah kita perlu menciptakan dan 
menggunakan berbagai media sederhana yang kita buat sendiri. Kita dapat 
mulai memanfaatkan berbagai sumbel belajar yang ada di sekitar kita. Melalui 
penmakaian media sederhana diharapkan imaginasi anak terangsang, 
perasaannya tersentuh dan terjadinya pemahaman secara mendalam dalam 
pikirannya sehingga mereka mampu memahami, mengingat, dan melakukan 
sesuatu yang diajarkan dengan baik. 
Contoh dalam proses pembelajaran yang dapat dilakukan oleh guru 
adalah menerapkan tentang ciri-ciri makhluk hidup anatara lain bahwa 
tumbuhan juga makan dan minum. Makanan tumbuhan daat berasal dari 
pembusukan makhluk hidup yang lain, seperti pembusukan daun-daunan dan 
garam mineral yang sehari-hari biasa dikenal dengan istilah pupuk. Untuk 
menerangkan bagaimana tumbuhan menyerap air dan garam mineral dari 
tanah melalui akar-akarnya tidak dapat dilakukan melalui ceramah atau 
menggunakan gambar saja. Proses pembelajaran akan lebih bermakna apabila 
siswa terlibat langsung melalui proses pengamatan seperti pada gambar di 
bawah ini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. Tumbuhan sebagai Media 
 
Alasan kedua, sangat perlu 
mengembangkan media sederhana 
untuk mengoptimalkan pancaindra 
dan seluruh kesanggupan belajar 
peserta didik termasuk dirangsang, 
digunakan, dan juga dilibatkan, 
sehingga mereka tidak hanya dan 
mengetahui dan memahami, 
melainkan juga menganalisis  dan  
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melakukan kembali setiap peragaan yang dilakukan guru dengan baik dan 
benar serta kemampuan lainnya yang bersifat kognisi. 
Ada sejumlah alasan penting yang menjadikan tumbuhan dapat 
dijadikan media sederhana dalam menjelaskan sejumlah materi pelajaran. 
Beberapa alasan penting yang dapat dijadikan pegangan guru adalah sebagai 
berikut: 
a. Pengintegrasian materi lokal 
b. Meningkatkan daya tarik mata ajaran IPA 
c. Peningkatan kesadaran tentang lingkungan hidup yang sehat 
d. Pengenalan dan penghargaan adanya berbagai keanekaragaman 
sumber daya alam hayati di Indonesia 
e. Meningkatkan kreativitas dan imajinasi peserta didik. 
 
2. Memanfaatkan Barang Bekas, Bahan, dan Peralatan sederhana 
sebagai media pembelajaran 
Sebelum berkembangnya media dan teknologi canggih dalam 
pembelajaran, para guru telah menggunakan berbagai media dan alat peraga 
buatannya sendiri untuk menjelaskan materi pelajarannya. Dalam materi diklat 
kali ini berusaha menggugah para guru bahwa media sederhana dari barang 
bekas dan peralatan sederhana tetap dibutuhkan dan dapat berfungsi efektif, 
tidak kalah dengan media modern, dan bisa menjadi lebih unggul jika 
penggunaannya tepat dan sesuai. Kegiatan diklat ini juga akan berusaha 
membuka ruang dan memberikan peluang bagi para guru untuk menjadi 
bagian dari (kelompok) masyarakat yang terlihat dalam proses pembelajaran 
secara aktif kreatif dan mampu membangun sebuah dunia pendidikan yang 
lebih baik dan membangun kesaaran akan pentingnya lingkungan sekitar 
untuk dijadikan media terbaik bagi pendidikan 
Jika kita jeli melihat sekeliling, maka kita dapat menemukan begitu 
banyak sumber belajar yang bisa dimanfaatkan dari barang bekas maka 
rencanakanlah terlebih dahulu program pengembangan yang dilakukan 
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berdasarkan GBPP. Kemudian analisislah kematangan dan kemampuan 
peserta didik yang akan mengikuti pembelajaran. Amatilah lingkungan 
madrasah/sekolah dan rumah peserta didik untuk menentukan barang bekas 
yang bisa digunakan. Membeli atau meminjam media sederhana yang telah 
ada  jalan terakhir guru jika lingkungan sekitar mampu memberikan solusi 
yang tepat. 
Ada beberapa contoh pembuatan media sederhana dari barang bekas, 
sebagai berikut: 
a. Membuat barang-barang berguna 
Berbagai cara pengelolaan sampah kertas bisa diolah menjadi bubur 
kertas yang kemudian dijadikan bentuk barang baru. Sampah kertas 
juga bisa dimanfaatkan tanpa harus diolah menjadi bubur kertas tetapi 
langsung dirancang dan diolah ke dalam beragam aplikasi kebutuhan 
manusia seperti kertas surat, amplop, map, hiasan dinding, dan banyak 
lagi. 
b. Membuat wajah di bulan 
Guru juga dapat membuat media sederhana dari limbah kertas koran, 
misalnya membuat hiasan dalam bentuk wajah di bulan atau 
bentuk/gambar lainnya dapat dipakai sebagai hiasan. Berikut adalah 
cara membuatnya, bahan yang diperlukan; kertas koran, lem kertas 
dari sagu, cat air, dan kertas. Cara membuatnya; Rendamlah kertas 
koran di dalam air untuk beberapa saat hingga koran tersebut menjadi 
gembur. Kemudian tumbuklah koran tersebut menjadi bubur kertas. 
Lalu aduklah bubur kertas tersebut dengan lem dari sagu. Sekarang 
bubur kertas telah menjadi adonan dan siap dibentuk. Wajah di bulan 
dibuat dengan menempelkan bubur kertas ke atas karton. Selanjutnya 
diberi warna sesuai selera dengan menggunakan cat air.  
c. Membuat sandiwara boneka 
Contoh lain adalah membuat sandiwara boneka dengan menggunakan 
bahan kaos kaki bekas. Media ini memberikan pendidikan sekaligus 
hiburan yang menyegarkan dengan cerita-cerita lucu. Pengetahuan 
juga bisa disajikan dalam bentuk boneka dengan cara ringan sehingga 
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anak tidak merasa seperti belajar. Karena dibuat sendiri dan setiap saat 
bisa dikembangkan kapan dan di mana saja.. Bahan yang diperlukan 
dalam membuat boneka adalah; kaos kaki bekas yang bersih, gunting, 
dan spidol. Cara membuatnya: siapkan kapas yang dibuat bulatan 
untuk mengisi bagian kepala, gambarlah mukanya dengan memakai 
spidol, gunting sedikit sisi kiri dan kanan sebagai tempat jari-jari, buat 
beberapa boneka dengan karakter wajah yang berbeda-beda, dan 
sebagianya 
Demkianlah beberapa aspek dalam memanfaatkan lingkungan sebagai 
media sederhana/sumber belajar yang sangat bermanfaat bagi siswa terutama 
untuk memberikan motivasi belajar, mengarahkan aktivitas belajar, 
memperkaya informasi, meningkatkan hubungan social, mengenalkan 
lingkungan, serta menumbuhkan sikap dan apresiasi terhadap lingkungan 
sekitar. 
 
 
3. Panduan Menfaatkan Komputer/Praktek Membuat Media 
Sederhana, Internet, dan Power Point 
 
 Berbeda dengan  format sebelumnya, maka uraian materi diklat kali ini 
berbentuk panduan tentang prosedur melakukan praktek pembuatan beberapa 
jenis media pembelajaran serta pemanfaatan komputer terutama aplikasi MS. 
word untuk pengetikan dan Internet Ekplorer. Setelah mempelajari kegiatan 
belajar ini, Anda diharapkan dapat merencanakan dan memproduksi beberapa 
jenis media pembelajaran yang sederhana untuk keperluan proses belajar 
mengajar yang menjadi tugas Anda, serta memanfaatkan aplikasi Word untuk 
pengetikan dokumen dan Internet Explorer untuk melihat atau mencarai 
referensi/artikel/bacaan/berita. 
 Dengan praktek merencanakan dan mengembangkan media 
pembelajaran sederhana serta memanfaatkan computer, Anda akan 
mempunyai pengalaman langsung mencoba menerapkan teori-teori tentang 
media pembelajaran dari materi diklat yang telah Anda pelajari sebelumnya. 
Media pembelajaran yang Anda produksi untuk keperluan praktek ini 
diharapkan dapat Anda cobakan langsung pada saat Anda mengajarkan 
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konsep yang sesuai dengan media tersebut. Sedapat mungkin gunakan bahan-
bahan dan sumber yang di dapat dari lingkungan sekitar Anda sehingga lebih 
efisien. 
 Perlu Anda ketahui bahwa media dikatakan efektif apabila sesuai 
dengan kebutuhan belajar siswa dan dapat digunakan untuk 
mengkomunikasikan isi informasi dan pengetahuan yang ada didalamnya. 
 Untuk para guru yang mengikuti program pendidikan dan pelatihan 
dalam sertifikasi ini, tiga tugas pokok yang diminta dalam kegiatan belajar ini 
adalah merupakan tugas wajib yang harus dikerjakan dan akan dinilai oleh 
dosen/instruktur, serta nilai praktek ini mempunyai konstribusi terhadap nilai 
Ujian Akhir Semester (UAS). Oleh karena itu, kerjakan seluruh tugas yang 
diminta di dalam materi diklat ini. 
 Untuk dosen/instruktur yang mengelola kegiatan pendidikan dan 
pelatihan guru materi diklat  ini sangat penting untuk diketahui oleh guru 
karena segala aktivitas dalam proses pembelajaran akan selalu terkait dengan 
media atau alat bantu yang digunakan dalam proses pembelajaran. 
 Berhubung dengan keterbatasan waktu dan halaman yang tersedia, serta 
melihat kondisi kelayakan ( visibility) pengajaran agama di rumah-rumah, 
maka untuk sementara di antara sekian banyak media pembelajaran yang kita 
telah ketahui antara lain berrikut ini yang akan kita bahas pembuatan dan 
penggunaannya; Kepingan/potongan kertas strip story dan jigsaw 
cardboard,Speed reading, Stick figures, Papan kantong, Flashcards (kartu 
pengingat/kartu yang diperlihatkan secara sekilas), OHP ( overhead 
projector),  poster, media tiga dimensi, dan  multimedia melalui computer.  
 
Langkah-Langkah Pemanfaatan Komputer  
a. Hidupkan komputer  dengan menekan tombol ON,  sampai  
memperlihatkan menu program 
b. Gunakan mouse lalu pilihlah program Microsoft word untuk melakukan 
pengetikan. Tunggu sampai keluar format untuk mengetik 
c. Ketiklah informasi atau teks dari manuskrip yang telah Anda siapkan, 
Cetaklah hasil ketikan Anda. 
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d. Mintalah bantuan Tutor jika Anda mengalami kesulitan atau baru pertama 
kali mengetik dengan menggunakan computer.  
 
Langkah-langkah Membuka Internet dan Mencetak Informasi 
a. Anda dapat menggunakan komputer lengkap dengan modemnya atau 
yang terhubungan dengan jaringan Internet 
b. Gunakan mouse, lalu pilihlah menu internet explorer atau mozilla firefox 
yang terdapat dalam layar komputer seperti terlihat di bawah ini: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
c. Setelah klik Mozilla Firefox seperti yang terlihat paling atas sebelah 
kanan (setiap komputer berbeda-beda letaknya), Anda akan melihat 
alamat kosong atau kalau pemilikkomputer atau laptop sudah 
mengaturnya, maka langsung keluar situs google (yakni mesin pencari 
informasi).  Seperti terlihat di bawah ini: 
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d. Pada kotak berwarna putih di tengah layar google tersebut, Anda dapat 
menulis kata kunci dari informasi yang ingin dicari. Misalnya ‘BELAJAR 
SHALAT.’ Artinya, anda ingin mencari referensi tentang belajar shalat. 
Setelah anda menulis kata kunci tersebut, klik tombol yang bertuliskan 
“PENELUSURAN GOOGLE” di bawah kotak sebelah kiri. Informasi 
yang akan muncul adalah seperti di bawah ini.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Anda dapat memilih dengan mengelik informasi yang anda suka. Jika 
ingin mencari informasi lain, lakukan cara pada poin a sampai d.  
 
Langkah-langkah Membuat Power Point 
a. Hidupkan komputer atau laptop anda dengan menekan tombol power 
(ON) pada CPU/Komputer atau pada pada papan key board kalau 
laptop.   
b. Setelah muncul tampilan layar dan proses kerja komputer sudah 
selesai, arahkan mouse ke menu start yang berada di bagian bawah kiri 
layar monitor, seperti pada gambar di bawah ini: 
 
  
 
 
 57 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
c. setelah itu arahkan mouse ke menu start lalu klik kiri, tunggu sampai 
muncul pilihan menu, selanjutnya arahkan mouse ke menu All 
Program, lalu arahkan mouse ke pilihan microsoft office, lalu klik kiri, 
seperti di bawah ini: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
STAR 
 
All Programs 
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d. Mengaplikasikan program power point, setelah muncul program 
microsoft, klik kiri Microsoft power point lalu dengan sendirinya 
muncul tampilan/lembar kerja power point, seperti berikut ini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
e. Setelah muncul tampilan program, anda tinggal menuliskan 
informasi/memberi animasi pada lembar kerja Power Point, langkah 
selanjunya anda tinggal memilih atau menggunakan Program ini sesuai 
kemauan dan kebutuhan anda. Misalnya Anda ingin membuat 
powerpoint tentang SHALAT LIMA WAKTU.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
f. Membuka lembaran kerja baru dan menyimpan file yang anda 
kerjakan, anda tinggal mengarahkan mouse ke menu file lalu pilih 
menu New lalu klik kiri, jika anda telah selesai menggunakan program 
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ini, agar pekerjaan anda menu save lalu beri nama File anda,  seperti 
gambar di bawah ini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
g. Jika telah selesai menggunakan program ini, anda tinggal 
mengarahkan mouse ke menu File lalu klik menu Exit atau arahkan 
kursor ke bagian kanan atas layar dengan icon berwarna merah (X), 
Selamat mencoba dan jangan takut salah, Terima kasih. 
 
4. Cara Penggunaan dan Pembuatan Media Potongan Kertas Strip Story 
 
Sebelum Pertemuan. 
a. Guru memilih ayat-ayat Al Qur’an yang bersambung dengan rapi, 
yang kira-kira dapat dibagi rata ayat-ayatnya kepada siswa. 
b. Ayat-ayat tersebut ditulis atau diketik Arab dengan jelas dengan 
mengosongkan ruang ekstra antara setiap ayat denagan ayat lain.  (satu 
ayat dapat dibagi dua). 
c. Lembaran ayat-ayat itu dipotong-potong dengan gunting menjadi 
berkeping dengan satu kalimat/ayat buat satu kepingan /potong. (Kalau 
siswanya banyak maka ayat-ayat itu dapat ditulis berkali-kali pada 
lembaran yang lain kemudian siswa nantinya dibagi perfirqah. Setiap 
satu firqah dapat dipotong-potong yhang materinya sama dengan 
firqah lainnya. 
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Di Depan Peserta Didik 
a. Kepingan-kepingan kertas yang berisi ayat-ayat itu dibagi-bagikan 
secara random kepada siswa. 
b. Guru meminta siswa menghafal luar kepala ayat-ayatnya dalam 
sekejab  
c. (satu-dua menit). Siswa-siswa dilarang  menulis apa-apa atau 
memperlihatkan kepada orang lain. 
d. Guru meminta murid agar keertas-kertas itu dikumpul kembali. ( ini 
berarti bahwa setelah ini, setiap orang harus berpartisipasi aktif agar 
dapat memproduksikan sesuatu sambungan ayat yang teratur sesuai 
dalam Al Qur’an. 
e. Guru duduk dan tetap diam.(kelas jadi tenang kurang lebih satu kurang 
dua menit ) 
f. Guru meminta pada siswa untuk berdiri pada kursi. Kalau kelas besar/ 
murid banyak, mereka dibagi pergrup. Grup A (putih) Grup B (kuning) 
Grup C (merah)  Grup D (biru). 
g. Setelah ini, guru harus betul-betul tenang, diam, mendengar, dan 
melihat apa yang terjadi. 
h. Siswa nampak sibuk berusaha menyusun ayat-ayat itu., kadang-kadang 
pemimpin grup akan muncul dengan sendirinya, bertanya dan 
menyarankan sesuatu. sampai satu waktu secara otomatis semua orang 
yang ada digrup itu akan mendengar seluruh ayat-ayat itu banyak kali, 
setelah ayat-ayat itu terdengar beberapa kali, maka tibalah saatnya 
informasi ayat yang tak bersambuung menjadi tersambung dengan 
rapi. 
 
5.  Speed Reading Card  
  Kalau “Jigsaw Cardboard” atau “strip story” merupakan media 
menyusun kalimat-kalimat yang kelihatannya tidak tersusun dengan tepat, 
maka “Speed Reading Card” merupakan media menyusun kartu bernilai kata-
kata yang tidak tersusun dengan tepat. 
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  Sebaliknya dibalik dari kartu-kartu itu bisa kita tulis artinya kemudian 
kita meminta siswa menebak. Biasanya kalau murid salah dia akan tersenyum 
malu. Media ini tampak hamper sama dengan menyusun kartu pada papan 
kantong diatas secara horizontal, sedangkan Speed reading card diatur secara 
vertikal. 
 
6.  Stick Figures 
Gambar tangan yang dibuat sendiri oleh guru sewaktu ia mengajar atau 
yang telah disiapkan sebelumnya disebut “Stick Figures” ( stick =  
tongkat/batang ).Gambar yang dimaksud disini bukanlah gambar yang indah 
yang perlu dibuat oleh ahli gambar.Dengan demikian gambar tersebut dapat 
dibuat oleh guru agama yang tidak pandai menggambar. 
Ada dua hal yang perlu diperhatikan dalam membuat stick figures. 
1. Ciri-ciri yang tetap  pada benda atau situasi yang digambar. Sebagai 
contoh gambar wanita dibedakan dengan memakai jilabab, sedangkan 
laki-laki dengan  memakai celana panjang. Seorang yang tertawa dapat 
dibedakan dengan seorang yang cemberut pada keadaan bibirnya. 
2. Bentuknya sederhana dan jelas mudah dikenal. Tambahan-tambahan 
yang mungkin mengandung keraguan dan salah penafsiran hendaknya 
dihindari. Oleh karenanya tidak perlu diusahakan gambar  itu lebih 
hidup dan realistik. 
 
7. Papan Kantong 
Untuk membuat papan kantong, diperlukan papan triplex dan karton kata. 
Kalau triplex tidak ada, kita bisa memakai karton tebal. Panjang triplex/karton 
tebal kira-kira 90 cm, dan tinggi kuranng lebih 60 cm. pada papan 
triplex/karton ini dilekatkan  dengan lem atau perekat lainnya, beberapa 
deretan kantong karton setinggi kurang lebih 5 cm. Pada deretan kantong ini 
dapat dipindah-pindahkan beberapa karton-karton kecil yang bertuliskan kata-
kata Arab atau Indonesia. 
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8. Flashcards 
Flashcards adalah semacam kartu pengingat atau kartu yang 
diperlihatkan sekilas kepada siswa. Ukuran biasanya terserah pada kelasnya 
atau murid yang dihadapi. Kalau banyak orang yang dihadapi maka kita 
memakai ukuran 25 X 20 cm. Kartu-kartu  tersebut digambari atau ditulisi 
atau diberi tanda untuk memberikan petunjuk atau rangsangan bagi siswa 
berpikir atau melakukan/mengucapkan sesuatu. Contoh: 
                  Flashcards                    Respon sisiwa 
               -  Gambar orang tahiyyat         - Bacaan tahiyyat dalam shalat. 
          -  Gambar orang ruku’             - Bacaan ruku’ dalam shalat, dst.  
 
Simpulan 
 Sebelum melakukan pengembangan media pembelajaran, perlu 
mengetahui terlebih dahulu pola pengembangannya yang mencakup (1) 
analisis karakteristik pemelajar, (2) merumuskan tujuan atau kompetensi, (3) 
memilih metode, media, dan bahan ajar, (4) pemanfaatan media, teknologi, 
dan bahan ajar, (5) melibatkan partisipasi pemelajar, dan (6) evaluasi dan 
revisi. Keenam komponen tersubut dalam bahasa Inggris disingkat menjadi 
ASSURE. 
 Dalam memanfaatkan media pembelajaran, perlu memperhatikan 
media sederhana seperti pemanfaatan tumbuhan sebagai media pembelajaran,  
memanfaatkan barang bekas, bahan, dan peralatan sederhana sebagai media 
pembelajaran. Selain itu guru hendaknya mencoba menggunakanperalatan 
atau teknologi sederhana seperti belajar menggunakan komputer atau laptop, 
menggunakan powerpoint, dan berbagai media sederhana lainnya. Media 
sederhana yang dibaksud adalah (1) pembuatan media potongan kertas strip 
story, (2) speed reading card, (3) stick figures, (4) papan kantong, (5) 
flashcards. 
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